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Abstract 
At times, Indonesian youth generation known for their acts in the country's development to 
build the nation, ranging from Budi Utomo, Oath Youth, until the reform movement in 1998. 
But, like candles which becoming increasingly goes out, so does the state of youth in Indonesia 
tainted by negative behavior. One problem that often occurs is the problem of drug use or 
drug, a substance that can affect mental condition/psychology someone. This Public Service 
Advertisement Video on Anti-Drugs, titled" If ", is expected to give awarenessfor Indonesian 
young generation of the dangerous side of drug use, thus helping them to live healthy lives and 
contribute positively to the advancement of the nation. Several methods for collecting data to 
be used to obtain information and materials required in discussing this guide are bibliography, 
observations, interview and questionaires. The data collection is done by combining 
quantitative and qualitative analysis, so that the results obtained are approaching the desires 
of the target. Special overview of respondents expected to answer the needs of the 
manufacturing this study.  There are still a lot of the number of drug users in Indonesia, from 
beginning of adolescence and the impact on the time they mature, so it would be highly 
addictive. Also, there is still very little information provided by the government about the 
dangers of drugs to the community at large. Based on that, the government should begin active 
in addressing the drug problem in Indonesia, because it can slowly destroy the young 
generation of the nation. 
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PENDAHULUAN 
“Beri aku sepuluh pemuda, maka akan 
kugoncangkan dunia”. Demikian ucapan 
Bung Karno yang menggetarkan hati 
bangsa Indonesia. Pemuda Indonesia yang 
dikenal berperan aktif dan positif dalam 
pembangunan negara. Mulai dari Budi 
Utomo, Sumpah pemuda, sampai dengan 
gerakan reformasi pada tahun 1998.   
Namun, seperti lilin yang semakin lama 
terangnya semakin padam, begitu juga 
keadaan pemuda di Indonesia saat ini,  
yang semakin lama tercemari oleh perilaku 
negatif, yang berakibat akan terhambatnya 
kemajuan bangsa.  Jika dibandingkan 
dengan keadaan sekarang, Indonesia 
memiliki banyak pemuda tetapi belum 
dapat menyamai prestasi pemuda pada 
jaman kejayaannya dulu. Banyak faktor 
yang menyebabkan terjadinya kemunduran 
prestasi pemuda jaman sekarang 
dibandingkan dengan pemuda jaman 
dahulu.  Makin banyaknya pengaruh dari 
luar, kemajuan teknologi, serta 
berubahnya perilaku sosial juga turut 
mempengaruhi perkembangan pemuda 
jaman sekarang.   
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Salah satu masalah yang seringkali terjadi 
kepada pemuda adalah permasalahan 
penggunaan narkoba atau NAPZA, zat yang 
dapat mempengaruhi kondisi 
kejiwaan/psikologi seseorang (pikiran, 
perasaan dan perilaku) serta dapat 
menimbulkan ketergantungan fisik dan 
psikologi. Menurut wakil kepala Polda 
Jabar Brigadir Jenderal Hengkie Kaluara 
didampingi Direktur Reserse Narkoba 
Polda Jabar Komisaris Besar Hafriyono, 
tercatat peningkatan jumlah kasus 
narkotika dari 3.617 kasus menjadi 17.355 
kasus. Atau terjadi kenaikan rata-rata 
sebesar 42,4 persen setiap tahun.  Bila 
dihitung sejak tahun 1970an hingga tahun 
2010 atau selama kurun waktu 40 tahun 
sejak narkotika mulai menjadi candu di 
Indonesia, jumlah penggunanya telah 
meningkat sebanyak 200 kali lipat lebih, 
atau sebesar 20.000 persen.  
 
Tabel 1. Jumlah Penyalahgunaan Narkoba Menurut 
 Jenis Penyalahgunaan dan Provinsi 
 
(Sumber: Badan Narkotika Nasional, 2011) 
 
Hanya 4 dari 13 provinsi yang terletak di 
Indonesia bagian timur mengalami 
kenaikan angka prevalensi.  Angka 
prevelansi penyalahgunaan narkoba di 
provinsi yang terletak di Indonesia bagian 
timur kebanyakan mengalami penurunan, 
seperti di Maluku, Maluku Utara, Papua, 
Papua Barat, NTB, dan NTT.  Provinsi 
lampung dan Papua mengalami penurunan 
angka prevalesi sekitar 50% dari tahun 
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2008.  Di Lampung penurunan dipicu oleh 
semua jenis kategori penyalahgunaan, 
kecuali coba pakai relatif tetap.  Sementara 
di Papua dipicu oleh penurunan di 
kelompok pecandu suntik dan bukan 
suntik.  Prevalensi paling besar berada di 
Jakarta dengan angka 7,0% dari jumlah 
penduduknya. Banyak faktor yang dapat 
mengakibatkan terjadinya penyalahgunaan 
narkoba.  Faktor lingkungan juga termasuk 
didalamnya meliputi faktor keluarga dan 
lingkungan pergaulan kurang baik sekitar 
rumah, sekolah, teman sebaya, maupun 
masyarakat, seperti komunikasi orang tua 
dan anak kurang baik, orang tua yang 
bercerai, kawin lagi, orang tua terlampau 
sibuk, acuh, orang tua otoriter dan 
sebagainya.   
Keprihatinan terhadap remaja yang 
menggunakan narkoba mendasari 
penulisan jurnal berjudul “Perancangan 
Iklan Layanan Masyarakat tentang Anti 
Narkoba, berjudul “If” 
Diharapkan dengan adanya iklan layanan 
masyarakat berbentuk video ini, para 
remaja menyadari akan keburukan 
penggunaan narkoba, sehingga membantu 
mereka untuk hidup sehat dan memberi 
sumbangsih positif bagi kemajuan bangsa 
dan negara 
 
KAJIAN TEORI 
1.   Desain Komunikasi Visual (DKV) 
Menurut definisinya, DKV adalah suatu 
disiplin ilmu yang bertujuan mempelajari 
konsep komunikasi serta ungkapan kreatif 
melalui berbagai media untuk 
menyampaikan pesan dan gagasan secara 
visual dengan mengelola elemen-elemen 
grafis yang berupa bentuk dan gambar, 
tatanan huruf serta komposisi warna serta 
layout (tata letak atau perwajahan).   
Apabila kita berpijak pada nama Desain 
Komunikasi Visual, setidaknya kita memiliki 
tiga makna yang saling berkaitan, yaitu:  
a. Desain, yang berkaitan dengan 
perancangan estetika, cita rasa, serta 
kreativitas.  
b. Komunikasi, sebuah ilmu yang 
bertujuan menyampaikan maupun 
sarana untuk menyampaikan pesan.  
c. Visual: sesuatu yang dapat dilihat. 
   
2. Komunikasi Multimedia 
Secara sederhana, komunikasi multimedia 
berarti kemampuan untuk berkomunikasi 
menggunakan lebih dari satu cara.   
Terdapat enam elemen utama yang secara 
umum dipergunakan dalam program 
multimedia: 
a. Teks,  Ini adalah dasar dari semua 
aplikasi sebagai tampilan layar yang 
mempertujukkan kata-kata yang 
mungkin dibuat dengan berbagai style 
dan bentuk font, pengaturan warna 
serta pembubuhan beberapa 
penekanan agar memperoleh perhatian 
lebih dari yang lain. 
b. Gambar,  secara umum disebut gambar 
(gambar vektor maupun bitmap).  
Melihat gambar dari suatu objek 
memiliki dampak yang lebi baik bila 
dibandingkan dengan hanya membaca 
teks saja. 
c.         Movie, merupakan presentasi yang 
mampu memberikan gambaran yang 
lebih jelas dan riil dengan 
menghadirkan rekaman gambar hidup 
dari video. 
d. Animasi,  gambar yang bergerak, yang 
menjelaskan sesuatu secara lebih 
akurat karena sebuah gambar dapat 
diulang dengan lebih jelas. 
e. Sound,  suara yang disertakan dalam 
sebuah presentasi digunakan pada 
bagian yang strategis dari program 
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untuk turut memberikan penekanan 
perhatian dalam satu hal. 
f. User control,  sebuah kelengkapan 
yang digunakan user untuk 
mengendalikan program.  Misalnya, 
berpindah ke halaman berikutnya, 
menggulung tampilan layar, 
membuka menu pilihan, dan 
sebagainya.   
Keenam aspek di atas dapat 
dikombinasikan untuk menghasilkan 
aplikasi yang sempurna.  Contoh: 
a. Teks statis (teks yang diam/tidak 
bergerak) yang di link dengan 
sebuah animasi 
b. Sebuah rekaman audio berbahasa 
asing disertai teks yang menyertai 
(contoh film berbahasa Mandarin 
yang disertai teks berbahasa 
Indonesia). 
c. Sebuah video klip yang akan 
dimainkan jika sebuah tombol di-
klik. 
 
3. Warna 
Warna merupakan pelengkap gambar serta 
mewakili susasana kejiwaan pelukisnya 
dalam berkomunikasi.  Warna juga sangat 
tajam untuk menyentuh kepekaan 
penglihatan sehingga mampu merangsang 
munculnya rasa haru, sedih, gembira, 
mood, atau semangat, dll. 
Molly E. Holzschlag, seorang pakar tentang 
warna, dalam tulisannya “Creating Color 
Scheme” membuat daftar mengenai 
kemampuan masing-masing warna ketika 
memberikan respons secara psikologis 
pada pemirsanya sebagai berikut:
 
Tabel 2. Efek Psikologis Warna 
Warna Respons Psikologis yang mampu ditimbulkan 
Merah Kekuatan, bertenaga, kehangatan, nafsu, cinta, agresifitas, bahaya 
Biru Kepercayaan, konservatif, keamanan, teknologi, kebersihan, perintah 
Hijau Alami, kesehatan, pandangan yang enak, kecemburuan, pembaruan 
Kuning Optimis, harapan, filosofi, ketidakjujuran/kecurangan, pengecut, 
pengkhiantan 
Ungu Spiritual, misteri, keagungan, perubahan bentuk, galak, arogan. 
Orange Energi, keseimbangan, kehangatan. 
Coklat Bumi, dapat dipercaya, nayaman, bertahan 
Abu-abu Intelek, futuristik, modis, kesenduan, merusak 
Putih Kemurnian/suci, bersih, kecermatan, innocent ( tanpa dosa ), steril, 
kematian 
Hitam Kekuatan, seksualitas, kemewahan, kematian, misteri, kekuatan, 
ketidakbahagiaan, keanggunan. 
(Sumber: Dameria, Color Basic: 2007) 
   
 
4. Additive Color (RGB)  
Warna additive dibuat dengan bersumber 
pada sinar.  Sebagai contoh yang mudah, 
bola lampu memancarkan sinar yang 
secara umum disebut pada sinar putih.  
Namun, jika bola lampu itu kita letakkan di 
balik kaca yang berwarna biru, maka sinar 
yang memancar seolah berwarna biru.  Jika 
warna kacanya diganti dengan warna 
JURNAL RUPARUPA 
PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL UNIVERSITAS BUNDA MULIA 
Volume 1 Nomor 2, Desember 2012 
 
86 
 
kuning, sinarnya pun akan berubah 
menjadi kuning.   
Pesawat televisi maupun monitor 
komputer menggunakan sistem yang sama, 
yakni Additive Colors.  Sumber sinar dari 
kedua alat tersebut difilter dengan 
komponen warna merah, hijau, dan biru 
(Red, Green, Blue).  Ketiga warna itu 
selanjutnya akan menghasilkan spektrum 
warna yang dapat kita tonton, baik melalui 
jenis monitor atau TV Cathode Ray Tube 
(CRT) maupun Liquid Cristal Display ( LCD ). 
Selanjutnya, saat bekerja dengan komputer 
(tentu saja melalui layar monitor), harus 
mengingat 3 konsep berikut. 
Kombinasi antara 3 komponen warna, 
yakni merah, hijau, dan biru yang 
dimaksimalkan (diberi intensitas yang 
maksimal) akan menghasilkan warna putih.  
Sebaliknya, jika 3 komponen tersebut 
dikombinasikan dan intensitasnya 
dikurangi hingga habis, maka akan 
dihasilkan warna hitam.  Hal itu sama 
seperti jika suatu sinar ditutup dengan 
rapat dan menghasilkan kegelapan. 
 
5. Iklan 
Periklanan atau Promosi (Advertising) 
adalah suatu bentuk komunikasi yang 
ditujukan untuk mengajak orang yang 
melihat, membaca atau mendengarnya 
untuk melakukan sesuatu. Promosi 
biasanya mencakup nama produk atau 
layanan dan bagaimana produk dan 
layanan itu bisa bermanfaat bagi pembeli, 
untuk mengajak calon pembeli potensial 
untuk membeli atau mengkonsumsi 
produk tertentu.  
Sedangkan untuk organisasi-organisasi 
sosial non profit bergantung pada model 
persuasi atau promosi gratis, seperti iklan 
layanan masyarakat. 
6. Iklan Layanan Masyarakat (ILM) 
Merupakan iklan yang menyajikan pesan-
pesan sosial yang bertujuan untuk 
membangkitkan kepedulian masyarakat 
terhadap sejumlah masalah yang harus 
mereka hadapi, yakni kondisi yang bisa 
mengancam keselarasan dan kehidupan 
umum. 
Kampanye melalui ILM dapat dilakukan 
oleh organisasi profit atau non profit 
dengan tujuan sosial ekonomis yaitu 
meningkatkan kesejahteraan masyarakat. 
Di Indonesia tidak ada organisasi khusus 
yang dibentuk untuk menangani ILM. Pada 
umumnya ILM dibuat secara sendiri-sendiri 
oleh biro iklan yang bekerja sama dengan 
media dan pengiklan. Hal ini 
mengakibatkan kurangnya komitmen dan 
sinergi dalam merumuskan iklan, biaya, 
serta pesan yang ingin disampaikan 
sehingga ILM tidak dilakukan secara rutin. 
Selain itu ILM juga dikenakan pajak iklan, 
walaupun ruang dan waktunya 
disumbangkan oleh media. 
ILM adalah salah satu upaya untuk 
mempersuasi masyarakat dengan cara 
mengajak dan menghimbau mereka untuk 
mengerti, menyadari, turut memikirkan, 
serta menempatkan posisinya agar tidak 
larut dan terjerumus dengan 
permasalahan. 
 
7. Storyboard 
Adalah kolom teks, audio dan visualisasi 
dengan keterangan mengenai content dan 
visualisasi yang digunakan untuk produksi 
sebuah course. Derajat storyboard bisa 
berbeda karena ada berbagai tahap yang 
harus di lalui sesuai tujuan pembuatan 
storyboard tersebut. 
Storyboard merupakan konsep komunikasi 
dan ungkapan kreatif, teknik dan media 
untuk menyampaikan pesan dan gagasan 
secara visual, termasuk audio dengan 
mengolah elemen desain grafis berupa 
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bentuk dan gambar, huruf dan warna, 
serta tata letaknya, sehingga pesan dan 
gagasan dapat diterima oleh sasarannya. 
Storyboard juga tidak terbatas hanya pada 
pembuatan iklan saja karena produksi 
game, CD multimedia dan e-learning-pun 
menggunakan storyboard.   
 
HIMPUNAN DATA 
1. Sejarah Lahirnya BNN 
 Sejarah penanggulangan bahaya 
Narkotika dan kelembagaannya di Indonesia 
dimulai tahun 1971 pada saat 
dikeluarkannya Instruksi Presiden Republik 
Indonesia (Inpres) Nomor 6 Tahun 1971 
kepada Kepala Badan Koordinasi Intelligen 
Nasional (BAKIN) untuk menanggulangi 6 
(enam) permasalahan nasional yang 
menonjol, yaitu:  
1. Pemberantasan uang palsu,  
2. Penanggulangan penyalahgunaan 
narkoba,  
3. Penanggulangan penyelundupan,  
4. Penanggulangan kenakalan remaja,  
5. Penanggulangan subversi,  
6. Pengawasan orang asing. 
Berdasarkan Inpres tersebut Kepala BAKIN 
membentuk Bakolak Inpres Tahun 1971 
yang salah satu tugas dan fungsinya adalah 
menanggulangi bahaya narkoba. Bakolak 
Inpres adalah sebuah badan koordinasi 
kecil yang beranggotakan wakil-wakil dari 
Departemen Kesehatan, Departemen 
Sosial, Departemen Luar Negeri, Kejaksaan 
Agung, dan lain-lain, yang berada di bawah 
komando dan bertanggung jawab kepada 
Kepala BAKIN. Badan ini tidak mempunyai 
wewenang operasional dan tidak 
mendapat alokasi anggaran sendiri dari 
ABPN melainkan disediakan berdasarkan 
kebijakan internal BAKIN. 
Menghadapi permasalahan narkoba yang 
berkecenderungan terus miningkat, 
Pemerintah dan Dewan Perwakilan Rakyat 
Republik Indonesia (DPR-RI) mengesahkan 
Undang-Undang Nomor 5 Tahun 1997 
tentang Psikotropika dan Undang-Undang 
Nomor 22 Tahun 1997 tentang Narkotika. 
Berdasarkan kedua Undang-undang 
tersebut, Pemerintah (Presiden 
Abdurahman Wahid) membentuk Badan 
Koordinasi Narkotika Nasional (BKNN), 
dengan Keputusan Presiden Nomor 116 
Tahun 1999.  
BKNN adalah suatu Badan Koordinasi 
penanggulangan narkoba yang 
beranggotakan 25 Instansi Pemerintah 
terkait. BKNN diketuai oleh Kepala 
Kepolisian Republik Indonesia (Kapolri) 
secara ex-officio. Sampai tahun 2002 BKNN 
tidak mempunyai personil dan alokasi 
anggaran sendiri. Anggaran BKNN 
diperoleh dan dialokasikan dari Markas 
Besar Kepolisian Negara Republik 
Indonesia (Mabes Polri), sehingga tidak 
dapat melaksanakan tugas dan fungsinya 
secara maksimal.  
BKNN sebagai badan koordinasi dirasakan 
tidak memadai lagi untuk menghadapi 
ancaman bahaya narkoba yang makin 
serius. Oleh karenanya berdasarkan 
Keputusan Presiden Nomor 17 Tahun 2002 
tentang Badan Narkotika Nasional, BKNN 
diganti dengan Badan Narkotika Nasional 
(BNN).  
BNN, sebagai sebuah lembaga forum 
dengan tugas mengoordinasikan 25 
instansi pemerintah terkait dan ditambah 
dengan kewenangan operasional, 
mempunyai tugas dan fungsi: 1. 
mengoordinasikan instansi pemerintah 
terkait dalam perumusan dan pelaksanaan 
kebijakan nasional penanggulangan 
narkoba; dan 2. mengoordinasikan 
pelaksanaan kebijakan nasional 
penanggulangan narkoba.  
Merespon perkembangan permasalahan 
narkoba yang terus meningkat dan makin 
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serius, maka Ketetapan MPR-RI Nomor 
VI/MPR/2002 melalui Sidang Umum 
Majelis Permusyawaratan Rakyat Republik 
Indonesia (MPR-RI) Tahun 2002 telah 
merekomendasikan kepada DPR-RI dan 
Presiden RI untuk melakukan perubahan 
atas Undang-Undang Nomor 22 Tahun 
1997 tentang Narkotika. Oleh karena itu, 
Pemerintah dan DPR-RI mengesahkan dan 
mengundangkan Undang-Undang Nomor 
35 Tahun 2009 tentang Narkotika, sebagai 
perubahan atas UU Nomor 22 Tahun 1997. 
Berdasarkan UU Nomor 35 Tahun 2009 
tersebut, BNN diberikan kewenangan 
penyelidikan dan penyidikan tindak pidana 
narkotika dan prekursor narkotika. 
 
2. Visi dan Misi 
1. Visi 
Menjadi lembaga yang profesional dan 
mampu berperan sebagai focal point 
Indonesia di bidang pencegahan dan 
pemberantasan penyalahgunaan dan 
peredaran gelap narkotika, psikotropika, 
prekursor dan bahan adiktif lainnya di 
Indonesia. 
2. Misi 
a. Menyusun kebijakan nasional P4GN 
b. Melaksanakan operasional P4GN 
sesuai bidang tugas   dan 
kewenangannya. 
c.         Mengkoordinasikan pence-
gahan dan pemberantasan 
penyalahgunaan dan per-edaran 
gelap narkotika, psikotropika, 
prekursor dan bahan adiktif lainnya 
(narkoba). 
d. Memonitor dan mengen-dalikan 
pelaksanaan kebijakan nasional 
P4GN. 
e. Menyusun laporan pelak-sanaan 
kebijakan nasional P4GN dan 
diserahkan kepada Presiden 
-  
3. Makna Logo BNN 
 
Gambar 1. Logo Badan Narkotika Nasional 
(Sumber: Badan Narkotika Nasional, 2012) 
Makna Bentuk 
a. Lingkaran berwarna emas menjelaskan 
satu kesatuan yang tidak memberikan 
celah bagi penyalahguna dan pengedar 
gelap narkoba.  
b. Bintang, merupakan simbol-isasi cita-
cita luhur BNN  untuk mewujudkan 
masyarakat Indonesia bebas dari 
penyalahgunaan dan per-edaran gelap 
narkoba.   
c.         Tulisan Badan Narkotika Nasional 
Republik Indonesia, memberikan 
pemahaman bahwa Badan Narkotika 
Nasional adalah aparat pemerintah RI 
yang memiliki  tugas khusus dalam 
menanggulangi permasalahan narkoba.   
d. Garuda melambangkan bahwa 
komitmen BNN terhadap tekad 
pemerintah RI dalam upaya 
menanggulangi permasalahan narkoba.  
e. Huruf  BNN menunjukkan terminologi 
Badan Narkotika Nasional. 
 
4. Narkoba 
Narkoba adalah singkatan dari narkotika, 
psikotropika, dan bahan adiktif lainnya. 
Banyak jenis narkotika dan psikotropika 
memberi manfaat yang besar bila 
digunakan dengan baik dan benar dalam 
bidang kedokteran.  Narkotika dan 
psikotropika dapat menyembuhkan banyak 
penyakit dan mengakhiri penderitaan.   
Dengan pengertian seperti itu, narkoba 
jelas tidak selalu berdampak buruk.  
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Banyak jenis narkoba yang sangat 
bermanfaat dalam bidang kedokteran.  
Karenanya, sikap antinarkoba adalah 
keliru.  Yang benar adalah anti 
penyalahgunaan narkoba.  Jadi, yang 
diperangi bukan narkoba, melainkan 
penyalahgunaannya. 
  
5. Jenis-jenis Narkoba 
Narkoba dibagi dalam 3 jenis, yaitu 
narkotika psikotropika dan bahan adiktif 
lainnya.  Tiap jenis dibagi lagi ke dalam 
beberapa kelompok. 
a. Narkotika 
Narkotika adalah zat atau obat yang 
berasal dari tanaman atau bukan tanaman, 
baik sintetis maupun bukan sintetis, yang 
dapat menyebabkan penurunan atau 
perubahan kesadaran dan hilangnya rasa.  
Zat ini dapat mengurangi rasa nyeri dan 
dapat menimbulkan ketergantungan. 
Narkotika memiliki daya adiksi (ketagihan) 
yang sangat berat.  Narkotika juga memiliki 
daya toleran (penyesuaian) dan daya 
habitual (kebiasaan) yang sangat tinggi.  
Ketiga sifat narkotika inilah yang 
menyebabkan pemakai narkotika tidak 
dapat lepas dari “cengkeraman”-nya. 
Berdasarkan Undang-Undang N0. 22 tahun 
1997, jenis narkotika dibagi ke dalam 3 
kelompok, yaitu narkotika golongan I, 
golongan II, dan golongan III. 
Narkotika golongan I adalah narkotika yang 
paling berbahaya.  Daya adiktifnya sangat 
tinggi.  Golongan ini tidak boleh digunakan 
untuk kepentingan apapun, kecuali untuk 
penelitian atau ilmu pengetahuan.  Contoh: 
ganja, heroin, kokain, morfin, opium, dan 
lain-lain. 
Narkotika golongan II adalah narkotika 
yang memiliki daya adiktif kuat, tetapi 
bermanfaat untuk pengobatan dan 
penelitian.  Contoh: petidin dan 
turunannya, benzetidin, betametadol, dan 
lain-lain 
Narkotika golongan III adalah narkotika 
yang memiliki daya adiktif ringan, tetapi 
bermanfaat untuk pengobatan dan 
penelitian.  Contoh:  kodein dan 
turunannya. Berdasar cara pembuatannya, 
narkotika dibedakan ke dalam 3 golongan 
juga, yaitu narkotika alami, narkotika 
semisintetis, dan narkotika sintetis. 
b. Psikotropika 
Psikotropika ada zat atau obat bukan 
narkotika, baik alamiah maupun sintetis, 
yang memiliki khasiat psikoaktif mealui 
pengaruh selektif pada susunan  saraf 
pusat yang menyebabkan perubahan khas 
pada aktivitas normal dan perilaku. 
Psikotropika adalah obat yang digunakan 
oleh dokter untuk mengobati gangguan 
jiwa (psyche).  Berdasarkan Undang-
Undang No. 5 tahun 1997, psikotropika 
dapat dikelompokkan ke dalam 4 golongan. 
Golongan I: psikotropika dengan daya 
adiktif yang sangat kuat, belum diketahui 
manfaatnya untuk pengobatan, dan sedang 
diteliti khasiatnya.  Contohnya adalah 
MDMA, ekstasi, LSD, dan STP. 
Golongan II: psikotropika dengan daya 
adiktif yang kuat serta berguna untuk 
pengobatan dan penelitian.  Contoh: 
amfetamin, metamfetamin, metakualon, 
dan sebagainya. 
Golongan III: psikotropika dengan daya 
adiksi sedang serta berguna untuk 
pengobatan dan penelitian.  Contoh: 
lumibal, buprenorsina, fleenitrazepam, dan 
sebagainya. 
Golongan IV: psikotropika yang memiliki 
daya adiktif ringan serta berguna untuk 
pengobatan dan penelitian.  Contoh: 
nitrazepam (BK, mogadon, dumolid), 
diazepam, dan lain-lain. 
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6. Sifat Jahat Narkoba 
Berbeda dengan obat atau zat 
lainnya, narkoba memiliki 3 sifat jahat yang 
dapat membelenggu pemakainya untuk 
menjadi budak setia.  Ia tidak dapat 
meninggalkannya, selalu 
membutuhkannya, dan mencintainya 
melebihi siapapun.  Tiga sifat khas yang 
sangat berbahaya itu adalah habitual, 
adiktif, dan toleran. 
a. Habitual 
Habitual adalah sifat pada narkoba yang 
membuat pemakainya akan selalu teringat, 
terkenang dan terbayang sehingga 
cenderung untuk selalu mencari dan rindu 
(seeking).  Sifat inilah yang menyebabkan 
pemakai narkoba yang sudah sembuh kelak 
bisa kambuh (relapse) dan memakai 
kembali.  Perasaan kangen berat ingin 
memakai kembali disebabkan oleh kesan 
kenikmatan yang dalam bahasa gaul 
disebut nagih (suggest). 
Sifat habitual juga mendorong pemakai 
untuk selalu mencari dan memiliki 
narkoba.  Walaupun di sakunya masih 
banyak narkoba, ia tetap ingin punya lebih 
banyak lagi.  Sifat seperti itu disebut 
craving (membutuhkan). 
Semua jenis narkoba memiliki sifat habitual 
dalam kadar yang bervariasi.  Sifat habitual 
tertinggi ada pada heroin (putaw).  
Kemungkinan kambuh pemakai putaw 
sangatlah tinggi sehingga pemakainya 
dianggap mustahil dapat bebas selamanya 
100%. 
 
b. Adiktif 
Adiktif adalah sifat narkoba yang membuat 
pemakainya terpaksa memakai terus dan 
tidak dapat menghentikannya.  
Penghentian atau pengurangan pemakaian 
narkoba akan menimbulkan  “efek putus 
zat” atau withdrawal effect , yaitu 
perasaan sakit luar biasa, atau dalam 
bahasa gaul disebut SAKAW (sakit karena 
kau, narkoba!). 
Jadi, narkoba itu unik.  Bila pemakaian 
dihentikan mendadak sekaligus, badan 
bukannya langsung menjadi sehat, 
melainkan malah menjadi sakit luar biasa.  
Rasa nyaman dan sehat baru akan datang 
setelah sakaw berlalu atau bila yang 
bersangkutan kembali memakai narkoba. 
 
c. Toleran 
Toleran adalah sifat narkoba yang 
membuat tubuh pemakainya semakin lama 
semakin menyatu dengan narkoba dan 
menyesuaikan diri dengan narkoba itu 
sehingga menuntut dosis pemakaian yang 
semakin tinggi.  Bila dosisnya tidak 
dinaikkan, narkoba itu tidak akan bereaksi, 
tetapi malah membuat pemakainya 
mengalami SAKAW.  Untuk memperoleh 
efek yang sama dengan efek di masa 
sebelumnya, dosisnya harus dinaikkan. 
Bila lama-kelamaan kenaikan dosis itu 
melebihi kemampuan toleransi tubuh, 
maka terjadilah efek sakit yang luar biasa 
dan mematikan.  Kondisi seperti itu disebut 
overdosis. 
Intensitas rasa sakit karena OD sama 
dengan rasa sakit pada sakaw, walaupun 
bentuknya berbeda.  Bedanya, tanpa 
bunuh diri pun OD dapat membunuh 
dengan sendirinya.  Tanda-tanda OD pada 
setiap jenis narkoba berbeda-beda. 
 
7. Dampak Penyalahgunaan Narkoba 
a. Dampak terhadap fisik 
Pemakai narkoba dapat mengalami 
kerusakan organ tubuh dan menjadi sakit 
sebagai akibat langsung adanya narkoba 
dalam darah, misalnya kerusakan paru-
paru, ginjal, hati, otak, jantung, usus, dan 
sebagainya.  Kerusakan jaringan pada 
organ tubuh akan merusak fungsi organ 
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tubuh tersebut sehingga berbagai penyakit 
timbul. 
Pemakai narkoba juga dapat terkena 
penyakit infeksi, seperti hepatitis, 
HIV/AIDS, sifilis, dan sebagainya.  Kuman 
atau virus masuk ke tubuh pemakai karena 
cara pemakaian narkoba. 
   
b. Dampak terhadap mental dan moral 
Pemakaian narkoba menyebabkan 
kerusakan pada sel-sel otak, syaraf, 
pembuluh darah, darah, tulang, dan 
seluruh jaringan pada tubuh manusia. 
Kerusakan jaringan itu kemudian 
menyebabkan terjadinya kerusakan pada 
sel-sel organ tubuh, seperti otak,  
pembuluh darah, jantung, paru, hati, ginjal, 
usus, tulang, gigi, dan lain-lain. 
Kerusakan organ menyebabkan terjadinya 
gangguan fungsi organ yang dapat 
mendatangkan stress sehingga pelaku 
dapat mengalami kematian akibat 
serangan jantung, stroke, gagal ginjal, dan 
lain-lain. 
Semua penderitaan yang dialami akibat 
penyakit seperti tersebut diatas 
mendatangkan perubahan sifat, sikap, dan 
perilaku. 
   
c. Dampak terhadap keluarga, 
masyarakat, dan bangsa 
Pemakai narkoba tidak hanya mengalami 
gangguan kesehatan fisik karena kerusakan 
fungsi organ, tetapi juga karena datangnya 
penyakit menular, selain itu, kerusakan 
yang tidak kalah bahayanya adalah 
gangguan psikologis serta kerusakan 
mental, dan moral. 
 Masalah Psikologi 
Bila seseorang anggota keluarga 
terkena narkoba, pelbagai masalah 
akan muncul dalam keluarga itu.  
Mula-mula yang timbul adalah 
masalah psikologis, yaitu gangguan 
keharmonisan rumah tangga karena 
munculnya rasa malu pada diri ayah, 
ibu, dan saudara-saudaranya kepada 
tetangga dan masyarakat. 
 Masalah Ekonomi/keuangan 
 Masalah psikologi tadi kemudian 
meningkat menjadi masalah ekonomi.  
Banyak uang terbuang untuk berobat 
dalam jangka waktu lama.  Banyak 
uang dan barang yang hilang karena 
dicuri atau dijual oleh pemakai untuk 
membeli narkoba. 
 Masalah Kekerasan dan Kriminalitas 
 Masalah ekonomi dapat meningkat 
lagi menjadi munculnya kekerasan 
dalam keluarga: perkelahian, 
pemaksaan, penganiayaan, bahkan 
pembunuhan sesama anggota 
keluarga.  Kejahatan tadi kemudian 
dapat menyebar ke tetangga, lalu ke 
masyarakat luas.  Dimulai dari 
masalah narkoba, masalah-masalah 
lain yang lebih luas dan berbahaya, 
seperti kriminalitas, prostitusi, 
korupsi, kolusi, nepotisme dan lain-
lain dapat muncul. 
Bila kerusakan tatanan kehidupan ini 
meluas ke seluruh pelosok negeri, 
pembangunan akan terhambat, dan 
kejahatan muncul dimana-mana.  Jika 
demikian, kehancuran bangsa ini tinggal 
menunggu waktu saja.   
 
DATA PRODUK 
Tema:  Iklan layanan masyarakat tentang 
anti narkoba 
Judul:  IF 
Target:  15-22 Tahun 
Durasi:  1 Menit 42 detik 
Format:  AVI 
Resolusi:  720 x 576 ( 16:9 ) 
Lokasi:  Rumah, Universitas, dan Jalan raya 
Sinopsis: Seseorang anak yang diperhatikan 
ibunya, mendapatkan prestasi yang baik, 
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dan menuntaskan studinya sebagai sarjana 
dan memiliki pekerjaan yang baik serta 
mapan.  Sebuah skenario sempurna yang 
diimpikan setiap orang.  Tetapi semua itu 
menjadi sia-sia ketika seseorang sudah 
jatuh ke dalam jeratan narkoba. Ia sakit, 
tidak berdaya dan hanya dapat melihat 
kekecewaan dan kesedihan orang 
disekitarnya. 
 
ANALISIS DATA 
1. SWOT 
1.  Strength  
a. Video memiliki kemampuan untuk 
menyatukan audio dan visual secara 
bersamaan sehingga ketika video itu 
dikemas/diproduksi secara baik dan 
menarik, maka akan menciptakan 
minat pemirsa untuk melihat iklan 
tersebut dan merubah mindset 
pemirsa tentang iklan layanan 
masyarakat yang biasanya kurang 
menarik.   
b. Penyampaian pesan dalam video ini 
dibuat dengan cara menyentuh 
perasaan dari pemirsanya sehingga 
diharapkan agar mereka tersadar 
akan bahaya narkoba, tanpa harus 
memunculkan adegan menggunakan 
narkoba yang berbahaya.   
c. Media audio visual, serta media 
online sudah menjadi kebutuhan 
bagi masyarakat, sehingga 
penyampaian informasi menjadi 
lebih mudah. 
2. Weakness 
a. Sulit mencari pemain atau model 
yang sesuai dengan karakter. 
3. Opportunities 
a. Masyarakat pada dasarnya lebih 
memilih media audio visual, karena 
terkesan lebih menarik, sehingga akan 
lebih efektif jika disajikan kepada 
pemirsanya dibandingkan dengan 
media lainnya. 
4. Threat 
a. Secara khusus, Sulitnya 
menyampaikan pesan yang begitu 
banyak melalui iklan dengan waktu 
yang sedikit.   
b. Secara umum, masih banyak 
masyarakat yang belum peduli akan 
bahaya narkoba. 
 
2. Analisis Khalayak  
1. Analisa audience 
a.   Demografi  
1) Usia:  15 – 22 tahun 
2) Gender:  Laki-laki & Wanita 
3) Etnik:  Semua golongan etnik 
4) Agama:  Semua golongan 
agama 
5) Pendapatan:  Rp. 500.000,- ke 
atas 
6) Pendidikan:  SMP, SMA, 
Universitas 
7) Ukuran rumah tangga: 
Menengah-menengah ke atas 
b. Geografi 
1) Nasional:  Indonesia 
c.     Psikologis 
1) Kelas Sosial:  AB 
2) Gaya hidup:  Modern 
3) Kepribadian:  Gaya hidup 
menyimpang 
d. Benefit yang dicari 
1) Masalah diatasi: Menggunakan 
iklan video dengan tampilan 
audio visual. 
2) Benefit spesifik: Memberikan 
informasi tentang bahaya 
narkoba terhadap remaja 
berusia 15 – 22 tahun dengan 
iklan video. 
 
KONSEP PERANCANGAN 
1. Pendekatan Artistik 
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Pendekatan dilakukan dengan 
menampilkan kualitas video yang baik 
dengan tampilan yang menarik dan cerita 
yang tidak membosankan, sehingga 
dengan video yang menarik akan 
merangsang ketertarikan pemirsa dari iklan 
layanan masyarakat ini untuk 
menontonnya.  Karena pada biasanya iklan 
layanan masyarakat yang ditayangkan 
kurang menarik pemirsanya. 
 
2. Pendekatan Kreatif 
Dalam merancang iklan layanan 
masyarakat ini penulis menggunakan 
adegan yang tidak biasa pada iklan video 
anti narkoba biasanya yang selalu 
menunjukkan adegan penggunaan narkoba 
yang sangat jelas sekali.  Penulis 
menyampaikan pesan dan informasi 
tentang efek buruk narkoba dengan cara 
yang lebih halus dan tidak menunjukkan 
jarum suntik, pil-pil narkoba, atau bahan 
adiktif lainnya secara gamblang kepada 
pemirsanya. 
 
3. Pendekatan Rasional 
Pendekatan rasional adalah pendekatan 
menggunakan rasio (akal) dalam 
memahami isi dan informasi dari iklan 
tersebut. Adegan-adegan yang ditayangkan 
pun bersifat rasional sehingga lebih ke 
adegan sehari-hari yang terjadi pada 
sebuah keluarga tanpa melebih-lebihkan 
sesuatu yang bersifat tidak rasional. 
 
4. Unique Selling Point 
Unique Selling Point dari pembuatan iklan 
layanan masyarakat tentang anti narkoba 
ini adalah dengan tidak adanya adegan 
penggunaan narkoba yang diperlihatkan 
secara terang-terangan atau gamblang 
seperti yang biasa diperlihatkan oleh iklan 
layanan masyarakat anti narkoba lainnya.  
Pada iklan ini juga, pemirsa diajak berpikir 
lebih jauh akan makna dari iklan tersebut. 
 
5. Key Word 
Key word yang menjadi tema dan sumber 
inspirasi dari iklan layanan masyarakat 
tentang anti narkoba adalah “If”.  If adalah 
kata yang jika diartikan ke dalam bahasa 
Indonesia menjadi seandainya, jika, atau 
bila saja.  Kata ini digunakan untuk 
melambangkan sebuah penyesalan karena 
sesuatu hal yang telah seseorang individu 
lakukan kemudian menjadi bahan 
pemikirannya di masa depan dan menjadi 
sebuah pengandaian. 
  
6. Logo 
Penggunaan logo pada iklan layanan 
masyarakat ini adalah model permainan 
bentuk dari huruf tema iklan ini sendiri 
yaitu “if”.  Logo ini memiliki keunikan pada 
huruf i dari if yang dibentuk seperti siluet 
orang yang sedang depresi, pada hal ini 
dihubungkan kepada makna if itu sendiri 
yang bermakna penyesalan. 
 
Gambar 2. Logo “If” 
(Sumber: Olahan Pribadi, 2012) 
 
7. Tipografi 
 Jenis tipografi yang digunakan 
pada pembuatan ILM ini adalah Franklin 
Gothic Demi.  Selain simpel, tegas, rapi, 
terkesan serius tetapi juga ramah terhadap 
yang membaca. Berkesan kaku dan 
monoton namun dapat menyampaikan 
informasi dengan baik dan benar. 
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8. Warna 
 Warna utama satu-satunya yang 
digunakan adalah warna hitam yang 
melambangkan sebuah ketidak bahagiaan 
dari seseorang yang ingin atau yang telah 
menggunakan narkoba, sehingga 
merasakan sebuah penyesalan dalam 
dirinya.   
Dengan adanya lambang 
ketidakbahagiaan inilah maka digambarkan 
bahwa sebagai pemuda sebaiknya 
menjauhkan diri dari narkoba agar tidak 
menyesal pada akhirnya nanti. 
 
HASIL KARYA  
1. Video Kampanye Karya Utama 
(Capture Film) 
No Adegan Keterangan 
1. 
 
Opening logo 
if, logo ILM ini 
mencermin-
kan 
penyesalan. 
Audi: mute. 
2. 
 
Adegan 
bermain 
bersama 
ibunya. 
Audio: 
Gondola 
Rides. 
3. 
 
 
Adegan 
menyiapkan 
buah-buahan. 
Audio: 
Gondola 
Rides. 
4. 
 
 
Adegan anak 
menunjukkan 
nilainya yang 
bagus. Audio: 
Gondola Rides 
 
5. 
 
Adegan 
menunjukkan 
piala sebagai 
bukti prestasi 
anak tersebut. 
Audio: 
Gondola 
Rides. 
6. 
 
Adegan anak 
tersebut 
sudah dewasa 
dan menjadi 
sarjana. 
Audio: 
Theraupetic 
Field. 
7. 
 
Adegan 
menunjukkan 
raut senang 
menjadi 
sarjana. 
Audio: 
Theraupetic 
Field. 
8. 
 
Adegan 
merapikan 
pakaian 
formal  tanda 
telah bekerja 
dan sukses. 
Audio: 
Theraupetic 
Field. 
9. 
 
Adegan time 
lapse, 
Audio: 
Theraupetic 
Field. 
10. 
 
 
Adegan talent 
berjalan di 
tengah kota. 
Audio: 
Theraupetic 
Field. 
11. 
 
 
Seluruh 
adegan 
diundur ke 
belakang 
secara terbalik 
dan cepat. 
Audio: Mixed. 
12. 
 
 
Adegan talent 
sedang 
mengikat 
lengannya. 
Audio:  
Mysterious 
Droning 
Texture 
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Heartbeat, 
Exhale. 
13. 
 
 
Adegan talent 
seperti sedang 
kesakitan. 
Audio:  
Mysterious 
Droning 
Texture 
Heartbeat, 
Exhale. 
14. 
 
 
Adegan talent 
yang sudah 
mulai tenang. 
Audio:  
Mysterious 
Droning 
Texture 
Heartbeat, 
Exhale. 
15. 
 
 
Adegan talent 
terduduk lesu. 
Audio:  
Mysterious 
Droning 
Texture 
Heartbeat, 
Exhale 
16. 
 
 
Adegan talent 
membuka 
mata seperti 
baru saja 
tersadar dari 
mimpi. 
Audio: Time. 
17. 
 
 
Talent melihat 
ke arah depan 
samping untuk 
melihat lemari 
piala. 
Audio: Time. 
18. 
 
Lemari yang 
sebelumnya 
ada isi, 
ternyata 
kosong. 
Audio: Time. 
19. 
 
 
 
Audio: Time. 
20. 
 
 
 
Audio: Time. 
21.  
 
 
 
Logo If disertai 
dengan “Don’t 
use drugs” 
yang menutup 
video dengan 
maksud andai 
saja saya tidak 
menggunakan 
narkoba. 
Audio:Mute. 
22. 
 
 
Logo BNN 
yang menjadi 
lemabaga 
sosial yang 
menaungi 
iklan layanan 
masyarakat 
ini, serta link 
website untuk 
menonton 
video ini. 
Audio: Mute. 
  
2. Iklan Web Banner 
 
Gambar 3. Iklan Web Banner 
(Sumber: Olahan Pribadi, 2012) 
 
Media yang akan menampilkan iklan 
layanan masyarakat tentang anti narkoba 
pada home website www.bnn.go.id untuk 
memudahkan bagi pengunjung web dan 
pemirsa yang ingin menonton mudah 
menemukan link dari video 
 
3. Iklan Majalah 
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Gambar 4. Iklan Majalah 
(Sumber: Olahan Pribadi, 2012) 
Iklan majalah ditempatkan di majalah-
majalah yang bertemakan gaya hidup anak 
muda, dan remaja sehingga akan lebih 
mudah untuk menginformasikan kepada 
sasaran yang sudah ditentukan, contohnya: 
Teen, Hai, dan Aneka. 
 
4. Back Drop dan Booth Pameran 
 
 
 
Gambar 5. Backdrop Kampanye 
(Sumber: Olahan Pribadi, 2012) 
Backdrop berukuran 200x250cm. Latar 
belakang booth pameran bergambar model 
dari video ini, dengan konsep membelah 
dua bagian muka antara menggunakan 
narkoba dan jika tidak menggunakan 
narkoba. 
 
5. T-Shirt Kampanye 
 
Gambar 6. T-Shirt Kampanye 
(Sumber: Olahan Pribadi, 2012) 
T-Shirt dengan bermacam-macam tulisan 
tetapi dimulai dengan kata logo “if” yang 
kemudian disertakan dengan maksud apa 
yang terjadi jika kita hidup tanpa narkoba, 
disertai dengan warna T-Shirt yang 
berbeda-beda tergantung dari maksud 
tulisan di T-Shirt tersebut (contoh: If i don’t 
use drugs i might Be loved), menggunakan 
T-Shirt warna merah karena merah dapat 
melambangkan kasih sayang atau cinta. 
 
6. Bolpoin 
 
 
Gambar 7. Bolpoin 
(Sumber: Olahan Pribadi, 2012) 
Bolpoin menjadi media paling mudah 
untuk menginformasikan mengenai ILM ini, 
karena tujuannya adalah siswa SMA-
Mahasiswa, yang pasti menggunakan 
bolpoin. 
 
7. Mug  
 
Gambar 8. Mug 
(Sumber: Olahan Pribadi, 2012) 
Mug salah satu peralatan rumah tangga 
sehari-hari dari setiap orang baik tua 
maupun muda, mampu menjangkau setiap 
individu. 
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8. Poster Kampanye 
 
Gambar 9. Poster Kampanye 
(Sumber: Olahan Pribadi, 2012) 
Dipasang ketika event berlangsung, penulis 
menggunakan model video sebagai model 
bagi poster dan sebagian besar gimmick 
serta media pendukung.  Tampilan poster 
dibuat dengan membagi dua wajah model, 
antara memakai dan tidak memakai. 
 
9. Pin Kampanye 
 
Gambar 10. Pin Kampanye 
(Sumber: Olahan Pribadi, 2012) 
Ditempatkan pada saat event, dengan 
tampilan warna-warna sesuai dengan 
maksud dari kata-kata dari pin tersebut. 
 
SIMPULAN 
Dari Perancangan Iklan Layanan 
Masyarakat tentang Anti Narkoba, 
berjudul “If”, dapat diambil simpulan 
sebagai berikut: 
1. Masih  banyak sekali jumlah pengguna 
narkoba di Indonesia, yang dikenal 
dimulai dari usia remaja dan berimbas 
pada saat mereka dewasa, sehingga 
akan menimbulkan efek ketagihan.  
2. Masih sedikit sekali informasi yang 
diberikan oleh pemerintah tentang 
bahaya narkoba kepada masyrakat luas. 
3. Masyarakat perlu tahu bagaimana cara 
untuk mencegah penggunaan narkoba 
itu sendiri agar tidak terjerumus di 
dalamnya. 
 
SARAN 
Berdasarkan simpulan di atas, maka 
saran  untuk mendukung Perancangan 
Iklan Layanan Masyarakat tentang Anti 
Narkoba, berjudul “If”,  yaitu: 
1. Pemerintah harus mulai giat dalam 
menangani masalah narkoba di 
Indonesia, karena secara perlahan hal 
tersebut dapat merusak generasi muda 
bangsa 
2. Masih minimnya iklan layanan 
masyarakat atau kampanye tentang anti 
narkoba, seharusnya dapat menggugah 
masyarakat untuk dapat peduli 
terhadap masalah ini. 
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